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ABSTRAK

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah 1)Untuk
membuktikan ada tidaknya pengaruh model Role Playing dengan media kartu bergambar
terhadap kemampuan menjelaskan hubungan makhluk hidup dengan lingkungannya. 2)Untuk
membuktikan ada tidaknya pengaruh model Role Playing tanpa media kartu bergambar
terhadap kemampuan menjelaskan hubungan makhluk hidup dengan lingkungannya. 3)Untuk
membuktikan ada tidaknya perbedaan antara model Role Playing dengan media kartu
bergambar dan model Role Playing tanpa media kartu bergambar terhadap kemampuan
menjelaskan hubungan makhluk hidup dengan lingkungannya.

Teknik penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Sampel penelitian ini pada kelas
IV SDN Sidowareg 2 sebagai kelas eksperimen dan kelas IV SDN Sidowareg 1 sebagai kelas
kontrol. Pengumpulan data menggunakan tes soal pilihan ganda. Teknik analisis data
menggunakan uji-t.

Hasil analisis data penelitian dapat diketahui perbedaan rata-rata (mean) antara kelas
kontrol 80,35 dan kelas eksperimen 84.64, dapat diketahui bahwa dengan penggunaan model
Role Playing dan media kartu bergambar nilai rata-rata kelas lebih tinggi. Berdasarkan nilai
analisis menggunakan uji-t tes pada hipotesis 3 diperoleh thitung > travel (2,456 > 2,013) maka
H, ditolak dan H; diterima pada taraf signifikasi 5%.

Dengan demikian kesimpulan dalam penelitian ini adalah (1) Kemampuan
menjelaskan hubungan makhluk hidup dengan lingkungannya siswa kelas IV SDN Sidowareg
2 Kecamatan Plemahan Kabupaten Kediri sangat memuaskan.(2) Kemampuan menjelaskan
hubungan makhluk hidup dengan lingkungannya siswa kelas IV SDN Sidowareg 1
Kecamatan Plemahan Kabupaten Kediri memuaskan. (3) Ada pengaruh yang signifikan dari
penggunaan model Role Playing dengan media kartu bergambar terhadap kemampuan
menjelaskan hubungan makhluk hidup dengan lingkungannya siswa kelas IV SDN Sidowareg
2 Kecamatan Plemahan Kabupaten Kediri.

Kata Kunci : Role Playing, media, kartu bergambar, makhluk hidup.
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LATAR BELAKANG

Pembelajaran merupakan
aktivitas yang dilakukan antara guru
dan siswa. Dalam hal ini, aktivitas
siswa sangat berpengaruh pada proses
belajar mengajar. Pemahaman karakter
siswa juga sangat penting sehingga
guru dapat menciptakan situasi dan
kondisi yang tepat dalam suatu
pembelajaran sehingga pembelajaran
dapat berjalan dengan optimal.

Pada umumnya kegiatan
pembelajaran dalam mata pelajaran
IImu Pengetahuan Alam (IPA) masih
belum berjalan secara maksimal bila
melihat pembelajaran yang telah
dilakukan guru pada saat ini, guru
hanya menggunakan metode
pembelajaran yang monoton, yakni
metode ceramah tanpa menggunakan
media dalam pembelajaran. Akibat
dari pembelajaran yang monoton
banyak siswa yang kurang paham
terhadap materi yang disampaikan
guru, sehingga pada akhirnya siswa
mendapatkan rata-rata nilai yang
kurang dari KKM vyang telah
ditentukan. Banyak faktor yang
mempengaruhi  hasil belajar dari
seorang siswa Yyaitu faktor internal dan
faktor eksternal. Faktor internal adalah
faktor-faktor yang berasal dari dalam

diri  individu. Sedangkan faktor

eksternal adalah faktor-faktor yang
berasal dari luar diri individu. Salah
satu  faktor  eksternal adalah
tersedianya media belajar.

Pada kenyataannya kegiatan
pembelajaran IPA saat ini masih
banyak menggunakan metode
ceramah. Sedangkan metode ceramah
itu lebih  menitik beratkan guru
sebagai pusat informasi atau guru
hanya menyalurkan ilmu saja kepada
siswanya (teacher centre), sedangkan
siswa hanya sebagai pendengar setia.
Ditambah lagi guru sering
menugaskan siswa untuk menghafal
atau mencatat semua materi dalam
pembelajaran IPA. Pada akhirnya
sering kali kita mendengar bahwa
pelajaran IPA itu sangat
membosankan, jenuh bahkan membuat
siswa menjadi pasif dalam proses
pembelajaran  berlangsung.  Siswa
menjadi tidak antusias dalam proses
pembelajaran, yang berakibat tidak
berhasilnya siswa dalam pembelajaran
IPA. Oleh karena itu, keberhasilan
proses belajar mengajar dipengaruhi
oleh  kemampuan guru dalam
menggunakan strategi, metode dan
teknik  belajar kemudian kurang
kreatifnya guru dalam
mengembangkan metode-metode

pembelajaran yang sesuai dengan
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materi yang akan disampaikan oleh
guru saat pembelajaran berlangsung.
Agar siswa dapat tertarik
pada pelajatan IPA serta mampu
memahami materi yang disampaikan
oleh  guru saat  pembelajaran
berlangsung. Diperlukan penggunaan
model pada pembelajaran IPA, yakni
model yang lebih interaktif, tidak
monoton, memberikan keleluasaan
berfikir pada siswa serta siswa ikut
terlibat langsung dalam proses belajar
mengajar. Dan proses pembelajaran
dapat  bermakna  bagi  siswa.
Pembelajaran yang dapat melibatkan
siswa secara langsung dalam proses
belajar mengajar adalah pembelajaran
yang berpusat pada siswa (student
centre). Guru tidak hanya berperan
sebagai penyampai informasi saja,
tetapi sebagai fasilitator, motivator
dan pembimbing yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk
mengembangkan pola fikirnya dan
kemampuan dasarnya. Salah satu
alternatif pembelajaran yang dapat
dikembangkan dalam pembelajaran
IPA pada materi hubungan makhluk
hidup dengan lingkungannya kelas IV
adalah dengan menggunakan model
pembelajaran role playing dan media
kartu bergambar. Model ini dapat
meningkatkan  pemahaman  materi

melalui kegiatan atau pengalaman

yang dilakukan secara langsung
bersama teman satu kelompoknya di
depan kelas, dapat memperbaiki rasa
percaya diri karena semua siswa diberi
kesempatan berpartisipasi dalam kelas.

Selain  menggunakan model
pembelajaran yang kreatif, proses
pembelajaran juga harus didukung
dengan adanya media pembelajaran.
Media pembelajaran saat ini sangat
bermacam-macam dan  bervariasi,
namun banyak para guru sekarang
jarang sekali menggunakan media
pembelajaran pada saat proses belajar
mengajar, mereka  mengganggap
bahwa media pembelajaran tidak
begitu penting dalam pemahaman
siswa  terhadap materi yang
disampaikan. Maka penggunaan media
pembelajaran yang cocok pada
pembelajaran IPA khususnya materi
hubungan makhluk hidup dengan
lingkungannya vyaitu media kartu
bergambar, dengan menggunakan
media  kartu  bergambar  dapat
menambah pemahaman dan membuat
siswa lebih tertarik terhadap materi
yang disampaikan oleh guru.

Dalam memberikan materi
pembelajaran IPA guru harus pandai-
pandai memilih model pembelajaran
dan media yang akan digunakan harus
disesuaikan dengan materi yang akan

disampaikan. Penyampaian materi
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yang menggunakan model
pembelajaran role playing diharapkan
dapat melibatkan siswa dan menarik
minat siswa sehingga memudahkan
siswa dalam  memhami  materi
pelajaran serta dapat meningkatkan
kemampuan siswa dalam belajar.
Berdasarkan latar belakang di
atas, penulis mengadakan penelitian
terhadap pengaruh model role playing
untuk  meningkatkan  kemampuan
siswa dalam belajar. Maka penelitian
ini di beri judul “Pengaruh Model
Role Playing Dan Media Kartu
Bergambar Terhadap Kemampuan
Menjelaskan  Hubungan  Makhluk
Hidup Dengan Lingkungannya Siswa
Kelas IV SDN GUGUS Il Kabupaten
Kediri Tahun Ajaran 2016 / 2017 *.

METODE

Metode penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini
menggunkan pendekatan kuantitatif
karena memudahkan untuk
memperoleh  jawaban  kuantitatif
(pasti), proses penghitungannya secara
numerik agar hasil lebih akurat.

Teknik  yang  digunakan
dalam penelitian ini adalah teknik
eksperimen dengan jenis penelitian
menggunakan Pretest-Postest Control
Group Design. Dengan desain sebagai
berikut.

Tabel. Pretest-Postest Control Group

Design.

Kelompok ATv(\e/:I Perlakuan A-L?\sir
E O1 X 02
K O3 - O4
Keterangan :

E = Kelas Eksperimen

K = Kelas Kontrol

01 = Pretest kelompok
Eksperimen

03 = Pretest kelompok Kontrol

X = Perlakuan  (perlakuan
dengan menggunakan
model  Role  Playing
didukung media kartu
bergambar)

=  Perlakuan  (perlakuan

dengan menggunakan
model Role Playing tanpa
didukung media kartu
bergambar)

02 = Hasil Post Tes kelompok
Eksperimen

Oy = Hasil Post Tes kelompok
Kontrol

Desain Penelitian menurut Sugiyono
(2012:76)
Populasi pada penelitian ini

adalah seluruh siswa kelas IV gugus Il
Kecamatan Plemahan  Kabupaten
Kediri dengan rincian siswa kelas IV
SDN Mojoayu yang berjumlah 25
siswa, kelas IV SDN Ringinpitu 1

yang berjumlah 24 siswa, kelas IV
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SDN Ringinpitu 2 yang berjumlah 22
siswa, kelas IV SDN Sidowareg 1
yang berjumlah 23 siswa dan kelas IV
SDN Sidowareg 2 yang berjumlah 25
siswa.

Data yang diperoleh vyaitu
dari data akhir hasil belajar. Dianalis
dengan teknik statistik. Analis data
dalam penelitian menggunakan
beberapa uji :

1. Uji Normalitas
2. Uji Homogenitas
3. Ujit

HASIL DAN KESIMPULAN
A. HASIL
Kemampuan siswa dalam
menjelaskan  hubungan makhluk
hidup  dengan  lingkungannya
dengan menggunakan model role
playing dengan media Kkartu
bergambar  kelas IV~ SDN
Sidowareg pada kelas eksperimen
diperoleh hasil rata-rata nilai pretest
adalah 68,16 dan rata-rata nilai
postest 84,64. Pada kelas kontrol
rata-rata nilai pretest adalah 71,65
dan rata-rata nilai postest 80,35.
Serta dari hasil analisis data SPSS
versi 16.0 didapatkan nilai Sig (2-
tailed) sebesar 0,000<0,05, maka
H, ditolak dan H, diterima. Nilai
rata-rata  kelas eksperimen >

daripada kelas kontrol yaitu pada

kelas kontrol rata-rata nilai pretest
adalah 71,65 dan rata-rata nilai
postest 80,35>80,35.

Terbukti dari nilai rata-rata
kelompok eksperimen mencapai
84,64 dengan peningkatan nilai
rata-rata  sebesar 16,48 yang
posisinya lebih besar dibanding
nilai rata-rata kelompok kontrol
sebesar 80.35 dengan peningkatan
nilai rata-rata sebesar 8,70.

B. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis
data dan pembahasan maka ditarik
kesimpulan sebagai berikut:

1. Ada pengaruh menggunakan
model Role Playing dengan
media kartu bergambar terhadap
kemampuan menjelaskan

makhluk  hidup

dengan lingkungannya siswa

kelas IV SDN Sidowareg 2

Kecamatan

hubungan

Plemahan
Kabupaten Kediri tahun ajaran
2016/2017.

2. Ada pengaruh menggunakan
model Role Playing tanpa media
kartu  bergambar  terhadap

kemampuan menjelaskan

makhluk  hidup
dengan lingkungannya siswa

kelas IV SDN Sidowareg 1

Kecamatan

hubungan

Plemahan
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Kabupaten Kediri tahun ajaran
2016/2017.

3. Ada perbedaan antara
menggunakan ~ model  Role
Playing dengan media Kkartu
bergambar dengan
menggunakan ~ model role
playing tanpa media Kkartu
bergambar terhadap kemampuan
menjelaskan hubungan makhluk
hidup dengan lingkungannya,
pada siswa kelas IV SDN
Sidowareg Kecamatan Plemahan
Kabupaten Kediri tahun ajaran
2016/2017.
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